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Seasideを用いた課題学習支援システムの試作
伊藤栄一郎
1.はじめに
本稿は、授業支援のためのシステムを開発す
る研究の一部として、課題学習を支援するウェ
ブアプリケーションのプロトタイプ構築につい
て述べるものである.
現在、さまざまな学習支援システム(LMS)が
構築され、授業や eー L曲 n由19などで用いら
れている。しかし、これらのシステムの導入に
はコストがかかり、専門的な知識を必要とす
る。そのため、規模の小さいクラスでの利用や
実験的に利用したい場合には不向きである.1) 
他方、大学教育においてはFacultyDevelop 
ment(FD)の推進が求められており、授業の質
を高め、学生や社会のニーズに応える教育を展
開していかなければならない。そのためには、
個々の学生に合ったきめの細かい教育を行うこ
とが大切であり、学生に対して個別の学習環境
を提供する学習支援システムは効果を発揮する
と考えられる。
既存の教育内容を学習支援システムの上で実
現するためには、システムの導入とともに適切
な教材の開発を行わなければならない.学生の
教育効果を測り、より良い教材を開発していく
ことが必要である。そのためには学習支援シス
テムのカスタマイズ性が高いことが求められる
が、巨大かつ複雑なLMSを改良していくこと
は難しい.
そこで、カスタマイズの容易な授業支援シス
テムの開発を目指すこととした。その最初の試
みとして、課題学習を支援するためのウエブア
プリケーションを試作し、その効果について調
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べていく.本稿では、試作したプロトタイプシ
ステムについて述べる.
1-1.課題学習について
本稿で述べる「課題学習」とは以下のような
ものである.r課題」は、成果物に対する「目
標」と、成果物を構成する要素を実現するため
の「指示」から成る。「指示」は、目標を実現
するのに必要な部分目標とも言うべきもので、
学生は指示に従いながら目標を達成していし
指示を実現する方法はーっとは限らず、自分が
適切と思う方法を選び解決していく。
課題学習により、学生は適切なヒントを探し
て活用したり、疑問点をコミュニケーションによっ
て解決するといった問題解決力が育成される.
1-2 システムの要件
課題学習を進める上では、個々の学生の管理
が重要である。問題の具体的な解決方法は学生
にゆだねられるため、適切な解決方法に至らな
い学生に対しては個別にヒントを与えるなど、
細かな指導が必要となる。解決に至る時間も学
生によって異なるため、通常の授業時間内に
完了しない場合もある.レポートや宿題として
授業時間外に行わせる場合には、進捗状祝の把
撞を行うことが難しいため、コンビューターを
活用して課題を進めたり、学生の個別管理がで
きるようなシステムが求められる。
このようなシステムは以下のような特徴を持
っているべきだと考えられる。
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4学生の管理》
・教員が個々の学生の状況(際題の進み具
合、内容等)を細かく把置できるとと.
教員が学生にあった課題を週喧出置できる
とと.
-教員から学生に対して、適宜アドバイスで
きること.
・成果物がEのように評価されたか(学生
も)確認できること.
《教材の管理》
・課題や困標遣成に役立つヒントを提供でき
るとと.
. I集圃が学生の能力にあっているかどうか判
断する情報を量供すること.
・ヒントが適切に活用されているか確置でき
ること.
本研究では檀コストかつ短期間に開尭可能
で、カスタマイズ性にも優れたシステムの開尭
を目指すため、ウェプアプリケーション開発フ
レームワークであるS曲sldeを用いて開発す
るzととした.
2. S田島怠とは
S田-凪 A吋 B町田tとJ叫ian 目包eIl
によって開尭が始められ 2002年に公式にア
ナウンスされた、フリーでオープンソースのウ
ヱプアプリケーションフレームワークである.
S曲-はSmaIltalkのクラスで構成されてお
り、開発者はとれらのクラスを利用したり拡彊
して、高度で動的なウェプアプリケーシヨンを
構築することができる.また、 S閣誕血は開尭
者に対してシンプルで管理しやすいアプリケー
ション関尭環境を提供している.S曲sldeのア
プリケーションは姐立した複数のコンポーネン
トによって構成され、それぞれのコンポーネン
トは画面の生凪状肱制御構造を担っている.
2 
開費者は、これらのコンポーネントを自由に作
成し、合成してアプリケーションを構築していく.
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多〈のウェプアプリケーション開発車境で
は.ファイルの鍵形を管理するテンプレートシ
ステムを利用してウエプページを生成する.己
れほ手軽であるが、ひとつのアプリケーシヨン
のプログラムカ唱散のファイルに分散してしま
い、維持管理しにくいという問題点がある.ま
た、ページを記述するHTM工./XHTMLのほ
か、デザインを記述するcssや、ロジックを
配置する言語任守n>.Java等)など、異なる桂
衡を組み合わせて実現されているため、開尭に
あたってはそれぞれの技術に精通することが求
めら才1る.
一方&溜-ではテンプレートシステムを
利用せず、プログラムもデザインも一貫してコ
ンポーネントが管理する.すぺてのコンポーネ
シトはSmalltalk/80言語で記述さをL 開罪者
はHTML/XHTMLを記述するととな〈、ウ
ェプアプリケーション開尭を行うととができ
る.ウェプページの生成はSeosldeシステム
が行うため、 XHTMLのようなウェプ標単に
世ったサイトを容易に構築することができる.
一般的なウヱプアプリケーション開発環境に
封するS曲sideの特徴をまとめると以下のよ
うになる.2) 
.Se..同患では、セッシヨン(利用者の追勝)
情報はサーバー個で管理される.
. XHTMLコードが』副deによって生成さ
れ、テンプレートシステムを必要としない.
.リンクやボタンに封応するプログラムを容易
に記述するととができる.
アプリケーションの動作を定擁するのに
Smal也1k/80を利用し.それ以外白専用言
悔やX阻，の設定ファイルなどを必要としな
". 
・デスクトップGU1アプリケーションを記遣
するのと同樺に、』田ldeでウェプアプリ
ケーション開発を行うととができる.
本研究においてS田sideを採用した理由と
しては‘1If.λの容易さとS田sideやそのベー
スとなっている曲nalI坦1k/80での開発効率白
粛さによる.Smal11alk/80の恒れた開発環境
や豊富なクラスライブラリを利用することで.
開発にかける時間やコストを大幅に抑えちれ
る.また、ビジネスロジックとユーザーインター
フェイスを分躍でき、大幅な仕織置更にも耐え
られる.3) 
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3 標盟事曹車損システム
田姐学園支援システム(以下、本システムと
晒)の詳細を説明する前に、本システム回想定
する眠題の形式について述べる.
3-1. .・の桐慮
醍置は、主体的な目檀と、目圏を連成するた
めに必聾な一連四指示で構成されている.ま
た.指示に対しては、必要に応じて解決のヒン
トを加えるととができる.学生は、田園で提示
された指示を順にこなしていくことにより蝿題
を完成させていき、指示白書味や方桂がわから
ない場合には、解棋のヒントを活用したり周囲
に綱離したりすることができる.<111棋のヒン
トは撞Ikの膏題で共遇して匝われる}
理組では、図3のような印刷物を用いて盟
組を提示している.また、解決のヒントも同樺
に印刷物として配晴している.
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3-2 システム叩外部仕様
本システムは学生へ白書県題提示を行う部分
と、学生自醒題を管理する部分のzつに分か
れる.学生への聾題提示部分では、指示を 1
画面ずつ提示し、マウスクリックによって次目
指示へと移る.指示に該当する解決のヒントが
リンクとして示吉れ、学生は必要に応じて自由
に参照するととができる.学生は、指示を見な
がら(O亜に応じてヒントを参照して)蝶題を
完成させていき、量轄的に提出する.学生のベー
ジ閲覧状視は、アクセス記晶として全てデータ
ベースに記録される.
学生田課題管理部分では、課題に評価を与え
たり、学生に対するコメントを入力するととが
できる.指示四ページやヒント四ページのアク
セス記揖問、日付と閲覧秒量によって表示され
る白で、学生前課題にどの程度目時聞をかけて
いるのかがわかる.教員は、提出された楳題と
アクセス記蝿やヒントの活用度を見ながら、評
価やコメントの入力を行う.学生田指示町閲覧
状況やヒント由利用状況、各ベージ聞の彊移が
グラフによって表され、教材田活用度目参考に
するととができる.
田町山 "
幽
(園田システム樟要)
3-3 ドメインモデル
本システムのクラス図を示す.また、それ
ぞれのクラスの担割について簡単に述べてい
く.
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3-3-1 標題、指示
際題は指示の集合で構成され、陣題番号によ
り一意に識別される.また、提示開始・轄了日
時により学生への提示期間を桂める.また、指
示は文章と解決のヒントで構成される.
3-3-2目解決のヒント
解決のヒントは文章や画融から構成される.
ヒントE によってー宜に識別吉オしヒントD
に対応するファイルを読み込んでベージが生成
される.
3-3-3 学生
利用者クラスのサブクラスであり、学生に関
する情報を菅理する.利用者ID(学籍番号)、
氏名、アクティピティ、アクセス記轟から構成
される.アクセス記揖は、日時、ベージD、
融題や指示・ヒントで構成されるが、とれらは
データベースに置揖格納される.
3-3-4.アクティピティ
アクティピティとは、学生の課題通行に関す
る情報である.指示ごとの評価やコメントで構
成される。
3-3-5 教員
利用者クラスのサプクラスであり、教員に闘
する情報を管理する.利用者ID(教員ID)，
氏名から構成される.教員は、システム田管理
者としての役割を果たす。
4. se副曲によるプロトタイプの鼠作
前遣のようなドメインモデルに従って、Se.-
副εでプロトタイプを試作した.島asideにお
けるウヱプアプリケーションは、 GUI(グラフ
イカルユーザーインターフェイス)の開発で見
られるモデル、ビュー、コントローラ倒VC)
のうち、ピューとコントローラをあわせたコン
ポーネントとモデルとによって構成される.~ 
システム回全体的なロジックやデータはモデル
によって記述し、ユーザーインターフェイスはコ
ンポーネントによって構築する田が、 S国s1de
によるアプリケーション開発である。劫そこ
で、本システムでは前述のドメインモデルを基
にモデルを構築し、インターフェイス部は以下
で述べるコンポーネントによって構築した.
匿ヨ
(園07 コンポーネント自クラス概要)
4-1 コンポーネント
利用者に提僻される画面ごとにコンポーネン
トとして構築していく.ここでは主要なコン
ポーネントについて説明する.
4-1-1.学生メニューコンポーネント
学生としてログインした置後に呈示されるコ
ンポーネントである.学生への課題を一覧とし
て表示し、それぞれの課題目画面に進めるよう
になっている.理題はあらかじめ設定した開始
時刻以降に一覧に表示し、教員からの評価やコ
メントの入力があれば、それらも表示する.
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4-1-2 隈圃コンポーネント
ドメインモデル由課題や指示を提示するため
のコンポーネントである.1つ目指示をlつの
画面に費示し、前種目指示はリンクによって接
続する.指示に関連した解決田ヒントへのリン
クも表予し、クリックによって解決白ヒントが
表示される.
4-1-3 ヒントコンポーネント
解決白ヒントを提示するためのコンポーネン
トである.ヒントをファイルから読み込んで画
面に表苦する.画面を閉じると元自課題画面に
戻ることができる.
4-1-4 教員メニューコンポーネント
教員としてログインした直後に表示されるコ
ンポーネントである.学生田一覧を置示し、そ
れぞれの学生へのアクティピティ画面に進める
ようになっている.
4-1-5 アクティピテイコンポーネント
各学生田陣圏に対する取り組みをアクティピ
ティとして表七示するコンポーネントである.課
題を構成する指示四一置を表示し、各指示に対
して評価が入力できる.さらに、各学生が指示
をどの程度聞置したか(日付・秒量的を表示す
る.課題に対する全般的なコメントも文章で入
力する己とができる.
また、指示やヒント由閲覧状視やベージ由遷
移状況が有向グラフによって表示される.
4-1-6 ログインコンポーネント
学生、韓民共通のログイン画面を表示するコ
ンポーネントである.データベースからアカウ
ント情報を参照して、学生・教員それぞれのメ
ニュー画面へ遷移する.
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4-2 プロトタイプの実行例
作成したプロトタイプに対して、実験的に
Excel学習用のコンテンツを登録した。
このコンテンツは実際に授業で使用した配布
印刷物を、このシステム向けにアレンジしなお
したものである.以下、具体的な実行例につい
て述べていく。
4-2ー 1学生側の実行例
ログイン画面に学籍番号とパスワードを入力
し、スタートボタンを押すことで利用を開始す
る.
伊藤研究室授業支援システム
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(図08:ログイン画面)
続く学生用メニュー画面には、自分に対する
課題が一覧で表示されている.
未着手あるいは着手中の課題をクリックし
て、課題を進める.
なお、教員による評価がなされていた場合、
コメントの内容も表示される.
学生mメニュ』
.-，一目。間 l
国周一買
治
s 
. 圃.
E圃... 
.・ u ト?司削
a・."足跡綿.，・ω• '!Jtrl .・e・. .，シト剛健血Lτι"'ぃ.
(図09 学生用メニュー画面)
課題の画面では、最初の指示内容が表示され
ている.指示に関連したヒントがあれば、その
情報も表示される。指示を読みながら作業を行
い、作業が完了したら次の指示画面に移る。
課題はどのタイミングで中断してもよく、自
-6ー
由にメニュー画面に戻ったり終了させたりする
ことができる。
なお、教員による評価がなされていた場合、
その結果も表示される.
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(図 10:課題画面)
課題画面のヒントをクリックすると、
の内容が表示される.
ヒント
ヒントの内容は、概要や作業の例などが図や
手順として示され、ヒントを閉じるボタンをク
リックするととで、元の課題に戻ることができる。
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4-2-2 教員側の実行例
学生と共通のログイン画面で、教員D とパ
スワードを入力すると、教員用のメニュー画面
に進むことができる.
教員用のメニュー画面では、学生の一覧(学
籍番号と氏名)が表示され、その横には学生に
与えられた課題のリンクが表示される.
教員用メニュー
ユー ザ IーD 帥 名前 伊様
学生一覧
学鯖.け 名前 雌趨
U担" テストヤ生
(図 12:教員用メニュー画面)
課題に対するアクティビティ
71ft寄り U町弘前 テス"'1~主1
錬魁 5 線01健妥 Excel樹".
週移グラフ
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課題をクリックすると、その課題のアクティ
ピティが表示される。指示の一覧には、課題に
含まれる指示ごとに評価の入力欄とアクセス記
録が表形式で示されており、提出物とあわせて
評価を入力できるようになっている.
また、遷移グラフには当該学生のアクセス記
録から、指示や解決のヒントページの閲覧状況
が有向グラフによって表されており、どの指示
でどんなヒントが使われたかを一目で確認する
ことができる.
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(園 13:アクティビティ画面)
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Seasideを用いた課題学習支援システムの試作(伊藤栄一郎)
5.問題点と今後の課題
以上のように課題学習支援システムのプロト
タイプを試作した。
現在の問題点としては、予備的な利用実験に
おいてページ閲覧時間の推測の問題があること
がわかっている.
一般的に、ウェプアプリケーションが利用者
のページ閲覧時間を正確に把握することは難し
い。実際には、利用者に対するページ内容の提
供時刻の差から推測するととになる.連続して
ページが閲覧される場合、その差がベージ閲覧
時間を表すと推測できるが、タプブラウザを使
って一度に複数のベージを聞いたり、利用者が
閲覧を途中で打ち切ったりした場合には、正確
な閲覧時間を推測することができない.現時点
では、 META要素のHTTP-EQUIV属性を
使って、数分ごとにブラウザにページを再読み
込みさせている.これにより定期的に閲覧時刻
が更新されるため、閲覧の打ち切りがある程度
把握できる。しかし、強制的にページが再読み
込みされるため、入力途中の情報が失われてし
まうといった問題がある.今後Aj日の技術等
を利用して、より正確な閲覧時間を把握する必
要がある.
以上のような問題点をふまえつつ、今後は、
数人の学生による実験、実際の授業での利用実
験を行い、評価する予定である.特に、アクセ
ス記録と実際の利用状況との整合について検証
していく.
6.おわりに
本稿では、授業支援システムの一環として課
題学習支援システムの試作について述べてき
た。
課題学習支援システムでは、学生に対する課
題の提示、評価の閲覧のほか、学生の閲覧状況
のビジュアル化などを、カスタマイズ可能な形
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で提供している.学生の習熟度や教材の適切さ
を把握するシステムを活用することで、より良
い教育環境の構築が期待できるため、今後もよ
り使いやすいシステムを目指して開発を行う予
定である。
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